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Abstract: The objective of this study is to increase the mathematic learning achievement through cooperative learning
with team game tournament type. Type of this study is class action research (CAR). It is consist of 2 action cycles. In
every cycle consist of four steps which are: planning, observation action implementation, and reflection. The data
collection technique used in this research is interactive analysis technique. Data validation technique used in this
research is data triangulation and method triangulation. Result of this study concludes that the implementation of
learning with cooperative learning with team game tournament type can increase the ability of integer addition
calculation.
Abstrak Tujuan Penelitian ini adalah Untuk meningkatkan prestasi belajar Matematika melalui pembelajaran
kooperatif tipe Team Gqme Tournament. Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK).Terdiri dari 2 siklus
tindakan.Tiap siklus terdiri dari 4 tahapan, yaitu: perencanaarL pelaksanaan tindakan observasi, dan refleksi. Teknik
pengumpulan data digunakan teknik observasi, dokumentasi, dan tes.Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik
analisis interaktif. Teknik validitas data yang digunakan adalah triangulasi data dan triangulasi metode. Hasil penelitian
menyimpulkan bahwa penerapan pembelajaran dengan menggunakan model kooperatif tipe teams game tournament
dapat meningkatkan kemampuan berhitung penjumlahan bilangan bulat.
Kata I(unci: Model pembelajaran kooperatif tipe teqms game toumament, kemampuan berhitung, bilangan bulat
Pembelajaran matematika merupakan
salah satu masalah pembelajaran di Indonesia.
Pada dasarnya, salah satu masalah yang dialami
oleh sebagtan besar guru matematika adalah
rendahnya kemampuan komunikasi matematis
siswa. Hal ini disebabkan oleh pandangan-pan-
dangan negatif siswa terhadap matematika yang
sering menghambat kemampuan komunikasi
matematis mereka, sehingga aktivitas dalam
pembelajaran pun sangat kurang. Dalam pem-
belajaran matematika di sekolah dasar salah satu
kemampuan yang harus dikuasai adalah materi
bilangan bulat kemampuan itu harus dikuasai
siswa sebagai bekal untuk mempelajari bahan
matematika berikutnya Guru pun dalam menje-
laskan materi terkadang hanya menjelaskan
dengan menuliskan materi saja di papan tulis.
Matematika adalah suatu bidang studi
yang mempunyai peran penting dalam pendi-
dikan khususnya dalam pendidikan di sekolah.
Secara teoretik Matematika adalah ilmu yang
bertujuan mendidik anak manusia agar dapat
berfikir secara logis, kritis, rasional dan percaya
diri sehingga mampu membentuk kepribadian
yang mandiri, kreatif serta mempunyai kemam-
puan dan keberanian dalam menghadapi
masal ah-masalah dalam kehidupan sehari-hari.
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Bidang studi matematika yang diajarkan
di sekolah dasar mencakup tiga cabang, yaitu:
(1) aritmatika, (2) aljabar, (3) geometri. Menu-
rut Naga, D.S dalam Abdurahman (2003:253)
Ketika pelaksanaan proses pembelajaran
pada mata pelajaran matematika siswa cende-
rung bersifat pasif hanya beberapa siswa saja
yang hanya turut aktif dalam proses pembela-
jaran semantara siswa yang lain hanya mende-
ngarkan dan menerima apa yang disampaikan
guru dan ada juga beberapa siswa yang tidak
memperhatikan guru pada saat guru menje-
laskan materi.
Pada saat proses pembelajaran guru tidak
menggunakan media pembelajaran yang cocok,
dalam menjelaskan materi hanya sebagian siswa
yang dapat mengerti apa yang mereka pelajari,
karena media yang digunakan guru dalam
pembelajaran kurang menarik minat siswa untuk
turut aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini
terlihat jelas pada saat guru mengadakan tanya
jawab dengan siswa mengenai materi pembe-
lalaran,hanya sebagian siswa yang hanya dapat
menjawab prtanyaaan yang diberikan guru.
Guru hanya menjelaskan materi yang telah
disiapkan dan memberikan soal latihan yang
bersifat rutin dan proses pembelajaran mendo-
minasi guru dibandingkan siswa. Sehingga
kurangnya aktivitas pembelajaran yang efektif
yang melibatkan interaksi antara siswa dengan
guru dan siswa dengan siswa, hal ini dapat
terlihat dari hasil belajar siswa yang relatife
rendah.
Dari analisis dapat ditemukan penyebab
belum optimalnya hasil belajar pacr- mata
pelajaran matematika dikelas IV SD Negeri I
Canden Boyolali khususnya materi bilangan
bulat antara lain: (1) siswa hanya menerima
pelajaran yang disampaikan g.tru, (2) kurangnya
aktivitas siswa dalam proses pembelajaran, (3)
media yang digunakan kurang menarik minat
siswa untuk turut aktif, (4) kurang efektifnya
model pembelajaran yang digunakan dalam
proses pembelajaran.
Dari masalah yang dijelaskan di atas, ada
pun masalah yang ditetapkan peneliti adalah
rendahnya aktivitas dan hasil belajar siswa.
Sebagai gambaran tentang hal tersebut dapat
dilihat dari hasil belajar yang relatife rendah
khususnya materi bilangan bulat, hasil belajar
siswa tersebut dapat dilihat dari hasil ulangan
harian siswa masih dibawah KKM sedangkan
standar minimalnya yaitu 70 terlihat bahwa 15
orang siswa terdapat 12 orang yang tidak
mencapai KKM
Rendahnya kemampuan matematika
dalam materi menjumlah bilangan bulat siswa-
siswa SD Negeri 1 Canden pada kelas IV
sepertinya sangat mempngaruhi keberhasilan
belajar matematika mereka. Berdasarkan hasil
analisis ulangan harian siswa-siswa Kelas IV
SD Negeri I Canden pada bahan kajian men-jumlah bilangan bulat tahun pelajaran
2A12|2AB, tampak bahwa mayoritas siswa
mengalami kesulitan pada perhitungan mate-
matis. Kebanyakan siswa-siswa yang belum
berhasil mencapai batas ketuntasan minimal
disebabkan karena ketidakmampuan mereka
menyelesaikan soal-soal ulangan yang diberikan
pada tahapan perhitungan matematisnya.
Ini bisa dimengerti, jika soal ulangan
harian dalam bentuk soal pilihan ganda, maka
otomatis ketidalcnampuan menyelesaikan
perhifungan matematis akan membuat siswa-
siswa tersebut salah dalam menentukan pilihanjawaban yang benar, walaupun mereka hafal
konsep atau rumus yang diperlukan untuk
menjawab soal tersebut. Pada soal hitungan
bentuk uraianpun mereka tidak akan
memperoleh nilai yang sempuma untuk setiap
soal yang diberikan, karena beberapa langkah
dalam menjawab soal tidak bisa mereka
selesaikan dengan benar.
Oleh karena itu untuk meningkatkan hasil
belajar siswa dikelas IV SD Negeri I Canden
Boyolali diperlukan upaya pengembangan de-
ngan menggunakan media pembelajaran yang
mampu memotivasi siswa untuk beraklivitas,
salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan untuk siswa SD khususnya materi
bilangan bulat adalah dengan menggunakan
media karfu positif negatif yang dapat
membantu siswa untuk memahami konsep
penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat
karena dengan alat yang sederhana ini siswa
dapat mempraktekkan langsung secara konkrit,
serta memilih dan menerapkan model pembe-
lajaran yang sesuai dengan materi khususnya
materi bilangan bulat untuk meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar. Setelah mempelajari
berbagai model pembelajaran yang memung-
kinkan untuk meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar siswa seperti yang disebutkan di atas
adalah dengan menerapakan model pembe-
lajaran kooperatif ti1re Teams Game Tournament
(TGT) sebagai strategi yang efektif.
Sulistyo B, (2010) menyatakan bahwa
bilangan bulat adalah gabungan himpunan
bilangan negatif, himpunan bilangan nol, dan
himpunan bilangan asli.
Berdasarkan masalah di atas maka tujuan
peneliti ini untuk meningkatkan kemampuan
menj umlah bilangan bulat melalui pembelaj aran
kooperatif tipe teams game tournament.
METODE
Penelitian ini akan dilaksanakan di SD
Negeri I Canden Kecamatan Sambi Kabupaten
Boyolali. Subjek penelitian adalah siswa dan
guru kelas IV yang berjumlah 15 anak dengan
rincian 8 putra danT putri. Waktu penelitian pa-
da bulan Januari sampai dengan bulan Juni
2013. Penelitian ini berbentuk penelitian tin-
dakan kelas yang terdiri dari dua siklus. Setiap
siklus terdiri dari dua pertemuan yaitu terdiri
dari tahapan perencanaan, pelaksanaan, obse-
rvasi, dan refleksi.Teknik pengumpulan data
yang digunakan adalah teknik observasi, wa-
wancara, tes, dan dokumentasi. Validitas data
yang digunakan adalah triangulasi sumber data
dan triangulasi metode. Teknik analisis data
dalam penelitian ini menggunakan metode
analisis interaktif.
HASIL
Berdasarkan data hasil pengamatan dan
hasil tes awal terhadap pelaksanaan pem-
belajaran Matematika menjumlahan bilangan
bulat di kelas IV SD Negeri 1 Canden Keca-
matan Sambi Kabupaten Boyolali diketahui
masih banyak kekurangan. Hasil Nilai pra
tindakan dapat dilihat pada tabel 1 sebagai
berikut.
Tabel 1. Distribusi Frekuensi Nilai Tes
Pratindakan
Aspek





b. Siswa yang melakukan
presentasi (Visual activities)
c, Siswa yang mengajukan
pertanyaan (Oral activities)










Siswa yang mengerjakan soal
tes dengan baik (mengerjakan
sendiri) (Emotional Activiti es)
Jumlah l0 66,32
Siswa yang tidak aktif pada
saat penyampaian materi
a) Siswa yang ramai
(mengganggu teman,
bermain, bersendau gurau)
(Em oti ona I a ctivi ti e s)
b) Siswa yang hanya diam
saja, melamun maupun
tidur (Emotional activitie s)
c) Siswa yang mengerjakan






Dari hasil tes awal pada tabel di atas dapat
disimpulkan sementara bahwa kemampuan
menjumlah bilangan bulat siswa kelas MD
Negeri I Canden Kecamatan Sambi Kabupaten
Boyolali masih rendah. Berdasarkan hasil
temuan di atas maka peneliti mengadakan
konsultasi dengan dewan guru untuk
melaksanakan pembelajaran melalui model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Geme
Tournament (TGT).
Hasil Observasi selama pembelajaran
berlangsung dikumpulkan untuk dianalisis.
Berdasarkan hasil observasi selama proses
pembelajaraan menunjukkan hasil peningkatan
walaupun belum maksimal. Hal ini dibuktikan
dengan adanya peningkatan aktivitas dan
peningkatan pencapaian prestasi belaj ar siswa.
Berdasarkan hasil pengamatan selama
proses pembelajaran siswa terlihat lebih antu-
sias dalam mengikuti proses pembelajaran yang
dikemas dalam model pembelajaran sehingga
siswa terlihat lebih aktif. Sedangkan kema-
mpuan berhitung penjumlahan bilangan bulat
juga menunjukkan adanya peningkatan diban-
ding kondisi pada pratindakan.
Berdasarkan hasil tes siklus I menun-
jukkan siswa yang telah mencapai KKM < 61
adalah 13 siswa dari 15 siswa dengan rata-rata
nilai sebesar 86,660/o. Data hasil siklus I dapat
dilihat padatabel2.
Tabel 2. Distribusi Frekuensi













Nilai kurang dari 6





Berdasarkan hasil pengamatan melalui refleksi
dan evaluasi siklus I diketahui bahwa kemam-
puan siswa berhitung penjumlahan bilangan
bulat mengalami peningkatan dibanding kon-
disi awal, meskipun belum maksimal.Oleh
sebab itu peneliti merencanakan pembelajaran
yang lebih aktil kreatif dan lebih menye-
nangkanpada siklus II.
Hasil observasi selama pembelajaran
berlangsung dapat ditarik analisis pada siklus I
pelaksanaan pembelajaran Matematika pokok
bahasan berhitung penjumlahan bilangan bulat
di kelas IV SD Negeri 1 Canden Kecarnataan
Sambi Kabupaten Boyolali mengalami pening-
katan yang signifikan dari segi keaklifan dan
minat belajar siswa namun masih ditemukan ada
sebagian siswa yang masih mengalami kesulitan
dalam menjumlah bilangan bulat menggunakan
kooperatif tipe Teams Game Tournament(rGr)
Berdasarkan nilai tes siklus II menun-jukkan nilai rata-rata kelas 93,33 dan siswa
mencapai ketentutasan KKM :61 adalah I
siswa dari 15 siswa. Data hasil nilai pada siklus
II dapat disajikan pada tebel 3 sebagai berikut.
Tabel 3. Distribusi Frekuensi








Berdasarkan hasil-hasil tersebut selan-
jutnya dapat diperoleh refleksi hasil tindakan
siklus II sebagai berikut: (1) Penerapan model
pembelajaran kontekstual pada pokok bahasan
menjumlah bilangan bulat di kelas MD
Negeri 1 Canden Kecamataan Sambi Kabupaten
Boyolali pada siklus II dapat dikatakan berhasil.
Hal ini ditunjukkan dengan meningkatnya nilai
rata-rata hasil belajar siswa 33,33 pada kondisi
awal menjadi 86,66 pada siklus I dan pada
akhirnya menjadi 93,33 pada siklus II. Hal ini
menunjukan tercapainya indikator kinerja yang
dijadikan acuiln dalam menentukan keberha-
silanlkeefektifan penelitian yaitu 75% siswa
tuntas dari 15 siswa.
PEMBAHASAN
Berdasarkan pengamatan dan analisis
data, dapat dilihat adanya peningkatan aktivitas
serta kemampuan menjumlah bilangan bulat
pada siswa kelas IV SD Negeri 1 Canden Keca-
matan Sambi Kabupaten Boyolali. Purwanto
(2008: 60) membuktikan bahwa dalam mene-
rapkan model pembelajaran Team Game Tour-
nament terjadi peningkatan pada persentase ke-
tuntasan belajar. Nisa (2010: 74) membuktikan
bahwa hasil penerapan metode pembelajaran
TGT (Team Game Tournament) dari aspek
kognitif siswa yang tuntas belajar siklus I (75o/o)
dan siklus II siswa yang tuntas belajar (88,4%).
Hal ini menunjukkan keberhasilan penerapan
model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Game Tournamenl (TGT) dalam materi pokok
menj umlah bilangan bulat.
Data peningkatan ketentutasan KKM dari
kondjsj awal hingga tindakan aJ<hir pada sjklus
II selanjutnya dapat disajikan dalam Iable 4
sebagai berikut:
Nilai kurang dari 6




Tabel4. Perbandinsan Keaktifan Siswa Pada Siklus I dan Siklus 2
Keaktifan siswa
Siklus I Siklus 2












































nilai di atas dapat diketahui bahwa penerapan
model kooperatif tipe Teams Game Tour-
nament (TGT) dapat meningkatkan ke-
mampuan siswa dalam menjumlah bulat,
pada pra tindakan hasil nilai siswa sangat
rendah, dengan nilai rata-rata kelas yang
hanya mencapai 33,33 dari 15 siswa lnnya 5
anak yang mencapai ketentutasan KKM5 6l
masih rendah. Dalam proses pembelajaran
guru masih menggunakan model tradisional,
sehingga mengakibatkan siswa menjadi
bosan danjenuh.
Sedangkan pada siklus I guru telah
menggunakan model pembelajaran tipe
Teams Game Tournamenl (TGT). Sehingga
siswa mampu membangun pengetahuannya
sendiri dari pengalaman nyata yang dialami
sesuai dengan kehidupan sehari-hari.
Berdasarkan hasil yang telah dianalisis,
dapat disimpulkan bahwa penggunakan
model pembelajaran tipe Teams Game
Tournamenl (TGT) dapat meningkatkan
kemampuan menjumlah bilangan bulat pada
siswa kelas IV SD Negeri 1 Canden
Kecamatan Sambi Kabupaten Boyolali.
SIMPULAN
Dari hasil penerapan penggunaan
metode pembelajaran Teams Games Tour-
nament {TGT) bagi siswa kelas V SD negeriI Canden Kecamatan Sambi Kabupaten
Boyolali Tahun Pelajaran 201212013 dapat
disimpulkan bahwa Keaktifan siswa menga-
lami peningkatan yaitu pada Siklus 1 Pada
siklus 1 sebesar t0 siswa (66,66%) aklif
dalam kegiatan kelompok sedangkan pada
siklus 2 mengalami peningkatan menjadi
sebesar 13 siswa (86,66%).
Hasil belajar siswa mengalami pening-
katan. Peningkatan hasil belajar dapat diketa-
hui dari nilai tes dimana pada Siklus 1
tingkat ketuntasan belajar adalah Pada saat
penyampaian materi keakfifan siswa tidak
begitu aktif seperti pada tahap kegiatan ke-
lompok. Keaktifan siswa pada saat pe-
nyampaian materi siklus 1 sebesar 13 siswa
(86,66.%) kemudian pada siklus 2 meningkat
sebesar 14 siswa (93,33 %).
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